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Abstrak 
Berbagai kebimbangan dihadapi oleh manusia ketika harus memutuskan 
sesuatu. Kebimbangan ini juga dihadapi oleh mahasiswa yang diharuskan untuk 
memilih peminatan atau spesialisasi pembelajaran sesuai dengan bidangnya. 
Prototype Decision Support System ini dirancang untuk membantu para mahasiswa 
jurusan Teknik Informatika UBiNus dalam memilih peminatan yang sesuai dengan 
kemampuan, minat, dan nilainya. Prototype ini dibuat dengan memperhatikan ketiga 
aspek tersebut yang dihubungkan dengan tuntutan kebutuhan setiap peminatan 
dengan menggunakan teknik Neuro-Fuzzy. Mahasiswa cukup mengerjakan beberapa 
soal yang diajukan dalam prototype untuk mendapatkan persentase kesesuaian 
mahasiswa tersebut terhadap setiap bidang peminatan yang ada di UBiNus. Prototype 
yang dirancang ini tidak digunakan untuk memutuskan peminatan yang harus 
diambil, melainkan hanya menyarankan peminatan yang sebaiknya diambil oleh 
mahasiswa. 
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